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3 Introducció 
3.1 Motivació personal 
Quantes vegades estem amb els nostres amics en un concert i de sobte, els hem perdut de vista? El 
més normal (el que fem la majoria de les persones) és que optem per trucar o enviar un WhatsApp. 
Però molts cops, això resulta inútil i no rebem cap contestació. 
Des de fa anys tinc com a hobby, assistir al menys un cop l’any, a algun festival de música. 
Concretament, no em perdo la cita anual del Primavera Sound1. Jo i els meus amics portem 
diversos anys seguits assistint a aquest festival. 
En tots aquests anys, ens ha passat que un cop ens trobem al recinte del Primavera Sound, (es 
tracta del Fòrum de Barcelona), ens resulta complicat localitzar-nos quan ens separem. 
Com durant el cap de setmana la congregació de gent és de milers de persones en un espai no gaire 
extens, resulta molt difícil que hi hagi cobertura telefònica o de dades 3G2 per a comunicar-se via 
trucada o WhatsApp3. 
Fa un parell d’anys, la pròpia organització del Primavera Sound va desenvolupar una aplicació mòbil 
que permetia veure la ubicació dels teus amics en el mapa del recinte del Fòrum. Aquesta aplicació 
no va acabar de funcionar correctament. La posició marcada no era gaire exacte i consumia molta 
bateria del dispositiu quan estava en funcionament. També, moltes vegades perdia connexió i no 
era capaç de localitzar als amics. La gent no va arribar a utilitzar-la i l’any següent ja no la van 
publicar. 
Vaig pensar que la idea era bona però no la solució, així que vaig decidir fer una aplicació que servís 
pel mateix, però que fos molt més precisa, robusta i consumís molts menys recursos d’energia i 
dades. 
Per altra banda, el repte d’aprendre a programar aplicacions mòbils em resultava interessant, 
àmbit que desconeixia, ja que actualment és una moda tecnològica. A més, em motivava fer la 
aplicació per a iOS perquè sóc usuari d’iPhone. 
3.2  Objectiu  
L’objectiu d’aquest projecte consisteix en el desenvolupament d’una aplicació mòbil que permeti 
buscar i localitzar geogràficament als teus amics fàcilment. Mitjançant un smartphone l’usuari 
podrà invitar i afegir els seus amics per a poder-los geolocalitzar i posteriorment navegar fins a ells.  
A més, un usuari podrà gestionar la seva privacitat, de manera que podrà controlar qui pot 
localitzar-lo.  
L’aplicació està pensada per a qualsevol usuari que disposi d’un smartphone. Ha de ser de fàcil ús, 
robusta, ràpida i que consumeixi pocs recursos de bateria i dades mòbils.  
                                                             
1
 www.primaverasound.com 
2
 Tercera generació de transmissió de veu i dades a través de telefonia mòbil 
3
 Aplicació de missatgeria instantània 
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4 Planificació inicial 
En aquesta secció es donarà una estimació en temps (dies) de la duració del projecte. Hem dividit el 
projecte en tasques i hem estimat el temps que tardarem, en dies, a desenvolupar cadascuna 
d’elles. D’aquesta manera sabem la durada estimada del projecte i així, podem anar veient durant 
el seu transcurs, on ens hem desviat. 
4.1 Identificació tasques 
Les tasques que hem identificat del projecte es divideixen en les següents fases: 
- Anàlisi: En aquesta fase realitzarem les tasques de recerca del projecte, l’especificació dels 
requisits, l’especificació de les funcionalitats de l’aplicació mòbil i l’especificació de les 
funcionalitats del servidor (BaaS4). 
- Disseny: En aquesta fase realitzarem les tasques de disseny de l’arquitectura del sistema, 
del disseny de la interfície de l’aplicació, del disseny de l’autenticació del usuaris i del 
disseny de l’estructura de bases de dades del servidor (BaaS). 
- Implementació: En aquesta fase realitzarem per una banda ,les tasques d’investigació de la 
tecnologia del client i el servidor i la de la investigació dels llenguatges de programació del 
client. Per altra banda, realitzarem la preparació de l’entorn y les tasques de 
desenvolupament de la funcionalitats: autenticació dels usuaris, gestió de la comunitat 
dels amics, geolocalització i navegació. 
- Verificació: En aquesta fase realitzarem les tasques de testeig i proves, i també, la de 
correcció d’errors. 
- Memòria: En aquesta última fase realitzarem l’estudi d’altres memòries de projectes i 
elaborarem la memòria del nostre projecte final. 
4.2 Estimació temporal tasques 
A continuació, es mostra la planificació inicial de les tasques a realitzar en el projecte amb la seva 
durada en dies, tenint en compte una jornada completa, és a dir una dedicació de 8 hores diàries. 
Tasca Dedicació (dies) 
ANÀLISI  
Recerca del projecte 1 
Especificació requisits 3 
Especificació funcionalitats client 2 
Especificació funcionalitats servidor 2 
Total anàlisi 8 
DISSENY 
Disseny arquitectura sistema 2 
Disseny interfície aplicació 2 
Disseny autenticació usuaris 1 
Disseny estructura BBDD 2 
Total disseny 7 
IMPLEMENTACIÓ 
Investigació tecnologies 2 
Investigació llenguatges programació 5 
Preparació entorn 3 
Desenvolupament autenticació usuaris 5 
Desenvolupament gestió dades 15 
Desenvolupament geolocalització 12 
Desenvolupament navegació 10 
                                                             
4
 Backend as a service: permet vincular aplicacions web i mòbils amb serveis al núvol 
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Total implementació 52 
VERIFICACIÓ 
Proves 5 
Correcció d’errors 2 
Total verificació 7 
MEMÒRIA 
Estudi altres memòries 1 
Elaboració memòria 15 
Total memòria 16 
TOTAL 90 
Taula 1 - Planificació inicial 
Després de la estimació de les tasques del projecte, si la durada total del projecte és de 90 dies i la 
setmana és de 5 dies, tenim que la durada estimada del projecte és de 18 setmanes. 
Si marquem com a data d’inici el dia 1 de juliol del 2015 i durant les últimes tres setmanes d’agost 
no està previst treballar, la data de finalització del projecte hauria de ser el 25/11/2015. 
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5 Anàlisi 
En aquest capítol realitzarem l’anàlisi i especificació de les funcionalitats que volem tenir al nostre 
sistema. Per una banda, descriurem els requisits funcionals de l’aplicació. I per una altra banda, 
descriurem els requisits no funcionals. 
5.1 Requisits funcionals 
 Inici sessió usuaris 5.1.1
L’usuari de l’aplicació mòbil ha de poder iniciar sessió en aquesta. 
 Registre usuaris 5.1.2
Internament a la nostra bases de dades s’ha de poder tenir el registre dels usuaris que han iniciat 
sessió a l’aplicació. Això ens servirà per a la gestió d’usuaris de la comunitat d’amics. 
 Afegir/Invitar als amics 5.1.3
L’usuari de l’aplicació ha de poder enviar un correu electrònic a un amic per afegir-lo com a amic o 
invitar-lo a usar l’aplicació. 
 Localitzar els amics 5.1.4
Un usuari ha de poder veure la localització d’un amic, de la seva llista d’amics, en un mapa. 
 Localització usuari 5.1.5
L’aplicació ha de permetre a l’usuari veure la seva localització en un mapa. 
 Gestionar la visibilitat 5.1.6
Un usuari ha de poder activar/desactivar la seva visibilitat a un amic, de la seva llista d’amics. És a 
dir, l’usuari ha de poder permetre o denegar a un amic concret, que aquest, pugui o no, localitzar-
lo. 
5.2 Requisits no funcionals 
Les característiques que tindrà el nostre sistema relacionades amb la qualitat però que no estan 
directament lligades a les funcionalitats són:  
 Dispositius 5.2.1
L’aplicació ha de funcionar en els dispositius mòbils iPhone 4, iPhone 4S, iPhone 5, iPhone 5S, 
iPhone 6, iPhone 6S. 
 Disseny adaptatiu 5.2.2
L’aplicació s’ha de veure correctament a cadascuna de les mides de pantalla de cadascuna de les 
versions d’iPhone, citades anteriorment.  
 Consum bateria 5.2.3
L’aplicació ha d’estalviar el màxim de bateria en la mida del possible. És a dir, ha de fer un ús òptim 
de la seva energia. 
 Consum dades 5.2.4
L’aplicació ha fer un ús òptim de les dades mòbils i només les utilitzarà quan sigui estrictament 
necessari pel seu funcionament. 
 Rapidesa 5.2.5
L’aplicació ha de respondre ràpidament a les peticions. L’usuari no ha de tenir la sensació que 
l’aplicació funciona lentament. 
11 
 
 Usabilitat 5.2.6
La interfície d’usuari de l’aplicació ha de ser atractiva, útil i intuïtiva, facilitant l’experiència d’usuari 
al màxim i fent que el seu ús, sigui una experiència amigable. 
 Estàndards 5.2.7
L’aplicació ha de complir els estàndards de dissenys i usabilitat d’Apple5. 
  
                                                             
5
 https://developer.apple.com/ios/human-interface-guidelines/ 
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6 Disseny 
Un cop hem especificat que fa el nostre sistema, procedirem a explicar com ho fa. 
En aquest apartat explicarem tots els aspectes relacionats amb la fase de disseny de l’aplicació. En 
cadascun dels diversos subapartats explicarem el disseny de l’aplicació a diversos nivells: Els tipus 
d’usuaris que faran ús de l’aplicació, el disseny de l’arquitectura del sistema, el disseny de les 
interfícies i el disseny del model de base de dades. 
6.1 Actors implicats 
A l’aplicació només hi haurà actors del sistema d’un tipus, i seran de tipus usuari. Aquests usuaris 
faran servir l’aplicació per a afegir, buscar i navegar fins als amics. Tots els usuaris tenen el mateix 
rol d’ús a l’aplicació. 
6.2 Arquitectura del sistema 
Actualment al mercat existeixen diverses eines que es connecten amb les aplicacions mòbils i 
gestionen els serveis de la part del servidor, facilitant el desenvolupament i manteniment 
d’aquestes. És per això, que hem volgut utilitzar un servei d’aquest tipus, conegut com Backend as 
a Service (BaaS) o Mobile backend as a Service (MBaaS). 
El fet de no tenir un servidor propi, fa que no ens haguem de preocupar de la seva instal·lació física, 
de la seva infraestructura ni del seu posterior manteniment. Aquesta part, ja està gestionada per 
tercers. 
Tot i això, del que sí que ens hem de preocupar, és de la connexió de la nostra aplicació amb el 
backend (BaaS), ja que haurem de configurar-lo. 
Per tant, l’aplicació client mòbil es connectarà al BaaS i mitjançant crides API gestionarem les 
següents funcionalitats: 
- Gestionar l’autenticació dels usuaris que estaran connectats als comptes de les xarxes 
socials. 
- Gestionar les bases de dades dels usuaris i comunitats d’amics. 
- Gestionar la base de dades on emmagatzemarem les posicions GPS (latitud i longitud) de 
cadascun dels usuaris de l’aplicació. 
Les bases de dades són en temps real i de forma remota al núvol. Tota actualització i sincronització 
de dades ens arriba de forma simultània al client. 
A continuació, es mostra l’esquema del disseny de l’arquitectura del sistema: 
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6.3 Disseny de la interfície 
En aquesta fase del projecte realitzarem un disseny de les pantalles de l’aplicació client. Abans 
d’iniciar la fase d’ implementació i de construir l’aplicació, és important tenir una idea gràfica del 
que volem fer. Per això, es mostrarà un esquema de les pantalles que s’anomenen wireframes6. Per 
al disseny dels wireframes hem utilitzat l’eina Mockup7. 
La interfície de l’usuari es pot considerar un dels punts més importants de l’aplicació. El disseny ha 
de presentar una solució amigable a l’usuari, fàcil d’utilitzar i que s’ajusti a totes les necessitats 
sense mostrar més opcions que les indispensables per al correcte funcionament de l’aplicació. 
A continuació, es mostra el mapa de navegació de les pantalles de l’inici de sessió de l’usuari i de la 
pantalla “Home”  de l’aplicació. 
                                                             
6
 Esquelet o estructura visual d’una aplicació 
7
 https://balsamiq.com/products/mockups/ 
Il·lustració 1 - Arquitectura del sistema 
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Il·lustració 2 - Mapa navegació 1 
En els següents punts explicarem la funció de cada una de les interfícies i la interconnexió entre 
elles. 
 Log In 6.3.1
Al obrir l’aplicació, la primera pantalla que l’usuari es trobarà serà la d’inici de sessió amb un servei 
d’autenticació. 
Com volem que l’experiència d’usuari sigui ràpida i de fàcil ús, evitant passos extres que alenteixin 
la utilitat de l’aplicació amb un objectiu molt clar, hem volgut evitar el registre i inici de sessió 
propi. És per això que utilitzem l’inici de sessió de tercers. 
A més, avui dia es clara la tendència del mercat de les aplicacions mòbils, on la majoria utilitzen els 
comptes d’usuaris de xarxes socials (Facebook, Google, ...). 
 Credentials 6.3.2
Quan l’usuari ha escollit iniciar la sessió, la pantalla que li apareix és la d’introducció de les 
credencials dels seu compte. L’usuari al prémer el botó inicia sessió amb aplicacions de tercers 
(Facebook, per exemple). 
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 Home 6.3.3
Un cop que hem iniciat sessió amb el nostre compte, la pantalla que veurem serà la d’inici on es 
mostraran totes les funcionalitats de l’aplicació. A continuació es detallen: 
- Locate my friends: Aquesta funció és la principal de l’aplicació i permet localitzar en un 
mapa a l’amic que hem escollit. 
- Add/Invite friend: Aquesta funció en realitat es divideix en dues. Per una banda, permet 
afegir a un usuari que tingui l’aplicació instal·lada al seu dispositiu mòbil com a amic. O bé, 
permet enviar invitacions per correu a usuaris que encara no tenen l’aplicació instal·lada a 
baixar-la. Un cop instal·lin l’aplicació al seu dispositiu mòbil, l’usuari podrà localitzar-lo en 
un mapa.  
Hem decidit agrupar en un únic botó les funcionalitats d’afegir i invitar perquè tant una 
funció com l’altra, comparteixen pantalla per introduir el correu de l’usuari que es vol 
afegir/invitar . 
- Friends tracking me: Permet veure una llista dels amics amb els que “jo” estic permetent 
compartir la meva ubicació. És a dir, és una llista dels amics que poden localitzar-me. 
- My location: Mostra la posició GPS de l’usuari en un mapa. Serveix a mode d’informació 
per saber la meva ubicació en tot moment. 
 Settings 6.3.4
Per una banda, l’usuari podrà sortir de la seva sessió d’usuari i també, podrà activar o desactivar 
l’opció per a que tots els seus amics no puguin localitzar-lo. 
Altres pantalles de navegació que tenen com a origen la pantalla “Home” són: 
 
Il·lustració 3 - Mapa navegació 2 
 Locate my friends 6.3.5
Si la opció escollida de les opcions mostrades a la pantalla d’inici és “Locate my friends”, apareixerà 
una llista amb tots els amics afegits que hagin acceptat la invitació. Aquesta llista d’amics seran els 
que l’usuari podrà localitzar i navegar fins a ells. 
Després de polsar a un amic de la llista, apareixerà un mapa amb la posició GPS de l’amic polsat 
(sempre i quan l’amic tingui permesa la seva localització) i un punt amb la posició actual de l’usuari. 
A més hi haurà un botó “Navigate to” que servirà per a navegar fins a l’amic des de la posició actual 
de l’usuari. 
Més pantalles de navegació que tenen com a origen “Home” són: 
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Il·lustració 4 - Mapa navegació 3 
 Add/Invite fiend 6.3.6
És la pantalla que apareix quan l’usuari escull la opció “Add/Invite friend”. En aquesta pantalla 
l’usuari pot afegir/invitar a altres amics mitjançant el seu correu electrònic. Un cop l’usuari hagi 
introduït el correu electrònic de l’amic que vol afegir i premi el botó “Send”, s’enviarà un correu 
electrònic a la direcció indicada amb la invitació. 
Si l’usuari no té l’aplicació instal·lada, al clicar a l’enllaç del correu, s’obrirà l’aplicació a l’Apple 
Store per a poder-la descarregar. En canvi, si l’usuari té l’aplicació instal·lada al polsar a l’enllaç, 
s’obrirà l’aplicació i s’afegirà com a amic l’usuari que ha enviat la petició. 
Abans d’enviar-se la invitació, quan l’usuari premi el botó “Send” li apareixerà una alerta 
preguntant si està segur d’enviar la invitació per correu electrònic. I quan l’usuari accepti enviar la 
invitació li apareixerà un missatge indicant que la invitació ha estat enviada correctament. 
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Les últimes pantalles de navegació que tenen com a origen la “Home” són: 
 
Il·lustració 5 - Mapa navegació 4 
 Friends tracking me 6.3.7
En aquesta pantalla l’usuari veurà la llista dels seus amics. Per a cada amic de la llista, es pot activar 
o desactivar el compartir la pròpia ubicació. 
Aquesta pantalla és molt semblant a la pantalla de la funcionalitat “Locate my friends”, però amb la 
diferència que a la mateixa llista per cada amic, tenim la opció d’activar o desactivar el permís de 
compartir la pròpia ubicació. 
 My location 6.3.8
Aquesta pantalla s’arriba des de la funcionalitat de “My location” i es mostrarà en el mapa la 
ubicació actual de l’usuari.  
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6.4 Disseny model base de dades 
En aquesta secció explicarem l’estructura i el model conceptual de dades que necessitem en el 
nostre sistema. 
Les entitats que necessitarem són: 
- Usuaris: Contindrà la informació dels usuaris que han iniciat sessió i utilitzen l’aplicació. 
- Amics: Indicarà la relació d’amistat entre l’usuari de l’aplicació i els altres usuaris del 
sistema. És a dir, identificarà la llista d’amics de l’usuari de la aplicació. També per a cada 
amic, marcarem si es pot o no navegar fins a ell. 
- Posicions: Seran les coordenades GPS (latitud i longitud) del usuaris del sistema. 
Per cada una de les entitats identificarem els següents atributs: 
- Usuari: 
o Nom usuari 
o Nom i cognom 
o Correu electrònic 
o Localitzable 
- Amic: 
o Nom usuari 1 
o Nom usuari 2 
- Posició: 
o Nom usuari 
o Latitud 
o Longitud 
A partir d’aquesta informació obtenim el disseny conceptual de la nostra base de dades: 
 
Il·lustració 6 - Model conceptual dades 
Podem veure que cada usuari tindrà associada una única posició GPS. I també, la relació amic, que 
indica que un usuari és amic d’un altre usuari.  
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7 Implementació 
En aquesta secció explicarem com hem desenvolupat l’aplicació mòbil que hem dissenyat a 
l’anterior apartat. 
Parlarem de les tecnologies, de patrons d’implementació,  del conjunt de llibreries i de les funcions 
i crides API més importants utilitzades. 
7.1 Tecnologia 
El fet de tenir com a requisit que la nostra aplicació mòbil sigui desenvolupada per a iOS  ens ha 
obligat a escollir l’IDE d’Apple, l’Xcode. Concretament, hem utilitzat la versió 7.3.2, que era la 
última versió estable en el moment que vam començar la implementació. 
Per altra banda, per a desenvolupar aplicacions iOS, ho podem fer de dues maneres. Una, utilitzant 
el llenguatge de programació Objective-C8 i l’altre, utilitzant el llenguatge Swift9. La nostra elecció 
ha estat l’Objective-C. Vaig pensar que trobaria més documentació i referències ja que era un 
llenguatge més antic. 
Finalment, la tecnologia que hem utilitzat per al nostre backend (BaaS) ha estat Firebase10. Firebase 
permet integrar-se amb aplicacions iOS mitjançant llibreries i crides API. 
7.2  Model Vista Controlador 
Hem utilitzat el patró més comú per al desenvolupament d’aplicacions mòbils. Es tracta del patró 
Model-Vista-Controlador (MVC).  
Per una banda, tenim tota la implementació de la interfície d’usuari, corresponent a la capa de 
“View”. Per una altra, tenim la implementació de la lògica de connexió entre les interfícies i el 
Firebase, corresponent a la capa “Controller”. I per últim, tenim la base de dades de Firebase on 
guardem els usuaris registrats, les relacions d’amistat i les posicions GPS, corresponent a la capa 
“Model”. 
 
Il·lustració 7 - Model View Controller 
 
A continuació, explicarem el procés d’implementació que dividirem en tres parts: Implementació 
interfície, implementació de la lògica de control i implementació de la base de dades. 
7.3 Implementació interfície 
En aquesta secció explicarem com hem implementat amb l’ajuda de l’IDE Xcode cadascun dels 
wireframes de l’aplicació client, que hem definit a la fase de disseny. 
                                                             
8
 
https://developer.apple.com/library/content/documentation/Cocoa/Conceptual/ProgrammingWithObjectiveC/Introduction/Intro
duction.html 
9
 https://developer.apple.com/swift/ 
10
 https://firebase.google.com/ 
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Per a la implementació dels wireframes hem utilitzat l’eina Interface Builder, que és l’editor visual 
de l’Xcode. Hem construït cadascuna d’aquestes interfícies, que anomenarem scenes, afegint els 
components visuals necessaris i definint les connexions entre scenes (segues). Aquest conjunt 
d’scenes que componen la nostra aplicació es coneix com storyboard. És a dir, és on es troba tota la 
implementació visual, tot el que l’usuari pot veure i interactuar. 
Els components visuals que hem utilitzat a les scenes són del tipus: 
- UIButton: es tracta d’un botó que respon a una acció. Per exemple, a la pantalla principal, 
hem utilitzat un botó per a cada funcionalitat principal de l’aplicació. 
- UITextField: És un camp de text, que hem fet servir per introduir el correu de l’amic que 
volem invitar. 
- MapView: és el component que conté el mapa d’Apple. L’utilitzem per mostrar la ubicació 
del usuari i marcar la ubicació d’un amic. 
- UITableView: Taula que conté la llista d’amics de l’usuari. Cada una de les files de la taula 
és un component de tipus UITableViewCell. 
Tots aquests components són subclasses d’ Objective-C de la classe UIView. I la seva implementació 
es troba al fitxer Main.storyboard del nostre projecte.  
Internament aquest fitxer és un fitxer XML i conté el codi font de la definició dels components i 
scenes. 
Un exemple del nostre Main.storyboard on es poden observar els components indicats 
anteriorment, es mostra a continuació: 
Il·lustració 8 - Storyboard 
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I un exemple de l’scene “Navigation” després d’executar la funcionalitat “Locate my friends” és: 
 
Il·lustració 9 - App: Navigation scene 
7.4 Implementació de la lògica de control 
Un cop hem definit tots els components visuals al Main.Storyboard, ens falta implementar la lògica 
de control que hi ha darrere de cadascun d’ells i dur a terme les funcionalitats de l’aplicació. 
A continuació, explicarem com hem implementat les funcionalitats del sistema que creiem més 
importants. 
En primer lloc, explicarem com hem implementat l’autenticació de l’usuari amb el SDK de Facebook 
i la seva posterior connexió amb el registre d’usuaris de Firebase. 
 Registre usuaris 7.4.1
Quan l’usuari inicia l’aplicació, la primera classe que s’executa és la classe AppDelegate. Aquesta 
classe és el punt d’entrada a l’aplicació i és on inicialitzem els frameworks que necessitem utilitzar. 
Per una banda, necessitem configurar el Firebase, que més endavant explicarem com l’hem 
utilitzat. Per a configurar-lo, hem de fer una crida al mètode configure del SDK de Firebase. 
Per altra banda, per a configurar el SDK de Facebook hem de fer una crida al mètode 
didFinishLaunchingWithOptions de la classe FBSDKApplicationDelegate. 
A continuació, es mostra un fragment del nostre codi de la classe AppDelegate: 
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Després d’iniciar sessió amb Facebook, hem d’enregistrar l’usuari de l’aplicació a Firebase. Per dur 
a terme això, necessitem obtenir el token que proporciona el SDK de Facebook i intercanviar-lo per 
la credencial de Firebase. 
En el nostre cas, l’aplicació rep un token OAuth de Facebook. Després aquest token es passa al 
Firebase on els seus serveis verifiquen les credencials i finalment envien una resposta al client. 
Tot això ho fem des de la nostra classe ViewController que és el controlador de la scene on es 
troba el botó per iniciar sessió amb Facebook. 
També necessitem accedir a la base de dades de Firebase on està emmagatzemada la llista d’amics 
de l’usuari i la posició GPS de l’amic que es vol localitzar. 
 Accés a la base de dades Firebase 7.4.2
Per a connectar-nos amb la base de dades de Firebase ho fem així: 
Un cop tenim la referència de la base de dades de Firebase, accedim al registre d’amics de l’usuari 
que ha iniciat sessió. Per a obtenir la llista dels amics, accedim a la entrada friends de la base de 
//Firebase credential 
FIRAuthCredential *credential = [FIRFacebookAuthProvider 
         
credentialWithAccessToken:[FBSDKAccessToken currentAccessToken] 
         .tokenString]; 
[[FIRAuth auth] signInWithCredential:credential 
        completion:^(FIRUser *user, 
NSError *error) { 
         // ... 
        }]; 
FIRDatabaseReference *ref = [[FIRDatabase database] reference]; 
@implementation AppDelegate 
 
... 
 
- (BOOL)application:(UIApplication *)application 
didFinishLaunchingWithOptions:(NSDictionary *)launchOptions  
 { 
     
    // Override point for customization after application launch. 
    sleep(3); 
     
    [FIRApp configure]; 
     
    [[FBSDKApplicationDelegate sharedInstance] 
application:application 
                             
didFinishLaunchingWithOptions:launchOptions]; 
... 
Il·lustració 10 - Codi 1 
Il·lustració 11 - Codi 2 
Il·lustració 12 - Codi 3 
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dades:
 
Per evitar connexions múltiples a la base de dades de Firebase, hem afegit una capa per a gestionar 
la sessió única de connexió a la base de dades. 
Durant la vida d’execució de l’aplicació només ha d’haver un única referència a la base de dades de 
Firebase, fins que l’usuari abandoni la sessió. Així doncs, per a controlar això hem definit la classe 
FirebaseNetworking que utilitza el patró de disseny Singleton. 
D’aquesta forma, al punt d’entrada de la nostra aplicació (classe AppDelegate) mantenim una 
única referència accessible en tot l’àmbit de l’aplicació. 
Per últim, la funcionalitat principal del sistema és la de localitzar als amics. 
 Localització amics 7.4.3
Tota la lògica que s’encarrega de mostrar el mapa i obtenir la posició actual de l’usuari i localitzar 
als amics està implementada a la classe controlador NavigationMapViewController. 
Quan iniciem l’acció de localitzar a un amic, el primer mètode que s’executa és el didViewLoad de 
la classe NavigationMapViewController. El primer que hem de fer en aquest mètode és 
obtenir la localització actual de l’usuari per a pintar-la en el mapa. Per fer això, accedim al 
MapView que hem definit a la implementació de la scene al storyboard i indiquem que mostri la 
localització actual de l’usuari. Per a mostrar la localització de l’usuari fem el següent:  
 
Il·lustració 14 - Codi 5 
A continuació, necessitem recuperar la posició GPS (latitud i longitud) enregistrada a l’entrada 
positions de Firebase de l’amic que volem localitzar. Aquesta localització la pintem amb un 
marcador amb les seves coordenades: 
FIRDatabaseReference *friendsRef = [self.ref child:[NSString 
stringWithFormat:@"users/%@/friends/0", userName]]; 
     
[friendsRef observeEventType:FIRDataEventTypeValue 
withBlock:^(FIRDataSnapshot * _Nonnull snapshot) { 
 //code 
 NSString *nameContacts = snapshot.value[@"name"]; 
}]; 
- (void)viewDidLoad 
{ 
    [super viewDidLoad]; 
     
    self.mapView.delegate = self; 
     
    //Display user location on map 
    self.mapView.showsUserLocation = YES; 
... 
} 
Il·lustració 13 - Codi 4 
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Il·lustració 15 - Codi 6 
Finalment, necessitem tenir la base de dades de posicions de Firebase actualitzada amb les 
posicions dels nostres amics. 
Per fer això, necessitem que cada cop que l’usuari entri a l’aplicació, obtingui la seva posició actual i 
actualitzi la seva posició a la base de dades de posicions. Concretament hem d’actualitzar els camps 
latitud i longitud. 
El mètode que utilitzem per a recollir els canvis de posició del dispositiu mòbil de l’usuari i 
actualitzar la base de dades de posicions és: 
 
Il·lustració 16 - Codi 7 
Aquest mètode s’executa cada cop que s’actualitza la posició GPS del dispositiu mòbil mentre 
l’aplicació s’està executant en mode foreground. Quan l’aplicació està en mode background, no 
s’executa, per tant no actualitza la base de dades. 
Per no fer actualitzacions constantment a la base de dades de Firebase, cada cop que el dispositiu 
canvia de posició captem el canvi i esperem 5 segons per a actualitzar la base de dades. Per fer això 
hem utilitzat un timer (NSTimer). Com el canvi de posició no serà gaire gran durant aquest temps, 
ja que l’usuari anirà caminant, no perdem gaire precisió de la seva posició. 
Per altra banda, com el mètode que s’executa cada cop que l’usuari canvia la posició 
(didUpdateUserLocation) només s’executa quan l’aplicació està en mode foreground, 
estalviem bateria i dades. 
7.5 Implementació base de dades 
Tal com hem dit a la secció de disseny 6.4 per a cada usuari necessitem guardar la seva informació, 
les relacions d’amistat i les posicions GPS a Firebase. 
Concretament, utilitzarem el servei de bases de dades de Firebase, que rep el nom de Firebase 
Realtime DataBase. Les dades en Firebase s’emmagatzemen en format JSON. 
Ja que el JSON no és una base de dades relacional, per a poder guardar la informació de cada usuari 
i la relació “amic” entre usuaris, hem implementat el següent. 
El nostre JSON és un arbre d’usuaris (entrada users) on per a cada nom d’un usuari, definim una 
llista dels seus amics (entrada friends). A més, dins de cada llista a part del nom de cada amic, 
guardem un booleà que indica si es pot navegar o no fins a ell. Això ve donat pel camp navigation. 
Per altra banda, per a guardar les posicions de cada usuari, necessitem una nova entrada del JSON 
(positions) on guardem el nom de cada usuari i la seva latitud i longitud. 
MKPointAnnotation *myAnnotation = [[MKPointAnnotation alloc]init]; 
     
    CLLocationCoordinate2D pinCoordinate; 
    pinCoordinate.latitude = lati; 
    pinCoordinate.longitude = longi; 
    myAnnotation.coordinate = pinCoordinate; 
    myAnnotation.title = friendName; 
     
    [self.mapView addAnnotation:myAnnotation]; 
(void) mapView:(MKMapView *)mapView 
didUpdateUserLocation:(MKUserLocation *)userLocation 
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Un exemple es mostra a continuació: 
 
Il·lustració 17 - JSON users 
Aquestes dades s’emmagatzemen al núvol en un servidor remot i sempre que l’aplicació necessita 
aquestes dades, fa una consulta al servidor remot per obtenir-les. Les dades no es guarden a 
l’aplicació client, es consulten en  temps real d’execució. 
A més, per a enregistrar l’autenticació dels usuaris de l’aplicació, Firebase té un registre d’usuaris, 
on es guarda el nom, el proveïdor d’autenticació (Facebook, Google, ...) i un ID únic de Firebase. 
Per una banda, l’administrador de Firebase pot consultar i visualitzar aquest registre d’usuaris de 
l’aplicació, mitjançant el panell d’administració (console) de Firebase. Aquí tenim un exemple:  
I per una altra, podem visualitzar, també des de el panell d’administració, l’estructura de dades d’ 
users implementada en JSON.  
A continuació, tenim exemple d’entrada de l’usuari hmanosas. Els amics d’aquest usuari els 
trobarem a la ruta https://friendfinderpfc-f58f1.firebaseio.com/friends/hmanosas: 
{ 
  "email" : "hectormr_1986@hotmail.com", 
  "friends" : [ { 
    "email" : "jbartroli@gmail.com", 
    "name" : "Jordi Bartroli", 
    "navigation" : true 
  }, { 
    "email" : "vfpolaino@yahoo.es", 
    "name" : "Vane Polaino", 
    "navigation" : true 
  }, { 
    "email" : "sergio.garrer@gmail.com", 
    "name" : "Sergio Gallardo", 
    "navigation" : false 
  } ], 
  "name" : "Hector Mañosas" 
} 
 
Il·lustració 18 - Autenticació usuaris Firebase 
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La primera part de la ruta https://friendfinderpfc-f58f1.firebaseio.com/ és la direcció privada de la 
nostra base de dades de Firebase que utilitzem des de l’aplicació mòbil. Es composa de: 
- friendfinderpfc: és el nom del nostre projecte que hem creat a Firebase. 
- -f581f1: és un identificador únic que auto genera Firebase quan es crea el projecte. Mai 
canvia, és fixe. 
- .firebaseio.com: part comuna de la ruta de tots els projectes de Firebase. 
I la segona part de la ruta, ~/friends/hmanosas és la direcció d’on es troben les dades 
corresponents a l’usuari hmanosas. Aquí podem trobar la informació de l’usuari i la llista d’amics. 
A aquesta ruta que és privada, només té accés l’administrador de Firebase. Les dades estan 
allotjades al núvol i sempre estan disponibles. 
Les credencials per a accedir a aquesta ruta des de l’aplicació es defineix a l’arxiu GoogleService-
Info.plist que he d’incloure al nostre projecte. 
7.6 Llibreries utlitzades 
Hem desenvolupat en la versió iOS9 i hem utilitzat les següents llibreries: 
- UIKit: Llibreria necessària per a construir i gestionar la interfície d’usuari de les aplicacions 
per a iOS a partir de la versió 2.0. 
- MapKit: Llibreria necessària per a mostrar el mapa a les vistes de l’aplicació. És compatible 
a partir de la versió 3.0 de iOS. 
- CoreLocation: Llibreria necessària per obtenir la posició GPS(latitud i longitud) actual del 
dispositiu mòbil. És compatible a partir de la versió 3.0 de iOS. 
- Facebook SDK iOS: és un conjunt de llibreries proporcionades per Facebook que hem 
utilitzat per a que els usuaris de l’aplicació puguin iniciar sessió amb Facebook. Les 
llibreries emprades són les següents: 
Il·lustració 19 - Users Firebase 
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o FBSDKCoreKit: Llibreria que permet integrar les característiques de Facebook amb 
aplicacions iOS. 
o FBSDKLoginKit: Llibreria que permet utilitzar l’inici de sessió de Facebook a les 
aplicacions iOS. 
- Firebase: Conjunt de llibreries que hem utilitzat per a la connexió amb el BaaS Firebase, es 
divideixen en: 
o Firebase/Auth: Llibreria que hem utilitzat per a connectar l’aplicació amb 
l’autenticació d’usuaris de Firebase 
o Firebase/Database: Llibreria que hem utilitzat per a connectar l’aplicació amb la 
base de dades de Firebase.  
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8 Manual instal·lació 
Per a poder desenvolupar la nostra aplicació basada en iOS necessitem un hardware específic i 
instal·lar/configurar el nostre entorn de desenvolupament. 
 Requisits previs 8.1.1
- Un ordinador Mac: Hardware d’Apple indispensable per implementar aplicacions per a 
iOS. 
- Mac OS X: Sistema operatiu d’Apple necessari per a poder instal·lar la eina de 
desenvolupament Xcode. Hem necessitat de la versió Mac OS X 10.11 per a poder fer 
córrer la versió 7.3.1 de Xcode. 
- Xcode 7.3.1: És l’entorn de desenvolupament (IDE) d’Apple que permet programar 
aplicacions iOS i fer ús del seu simulador. El llenguatge que hem escollit per desenvolupar 
l’aplicació ha estat Objective-C. 
- Apple ID: Hem necessitat d’un compte de desenvolupador d’Apple (developer.apple.com)  
per a poder descarregar l’ Xcode. 
- Bitbucket: Repositori al núvol de control de versions Git del codi. 
 Preparació de l’entorn 8.1.2
Per a poder utilitzar les llibreries de Firebase (FireabaseAuthentication i FirebaseDatabase) 
necessitem instal·lar un gestor de llibreries per a Objective-C anomenat CocoaPods. 
NOTA: Abans d’instal·lar CocoaPods hem hagut d’actualitzar a la última versió la llibreria de Ruby 
(2.3.0) de Mac OS X. 
Aquest gestor (CocoaPods) permet crear un fitxer Podfile que afegirem al nostre projecte i on 
indicarem les llibreries que necessitem utilitzar al nostre projecte. 
A continuació, per utilitzar el gestor de llibreries CocoaPods hem d’escriure en el terminal: 
Després d’instal·lar CocoaPods necessitem crear el fitxer Podfile des de directori del nostre 
projecte: 
 
A continuació, editem el fitxer Podfile que acabem de generar i introduïm les dependències de les 
llibreries de Firebase que volem incloure al projecte. Aquestes dependències s’especifiquen amb la 
paraula pod. Un exemple del fitxer Podfile: 
 
Finalment, per instal·lar el fitxer Podfile amb les dependències pod definides, al directori del nostre 
projecte hem d’executar: 
$ cd your-project directory 
$ pod init 
 
... 
 
# Pods for FriendFinderPFC 
  pod 'Firebase' 
  pod 'Firebase/Auth' 
  pod 'Firebase/Database' 
 
... 
 
$ sudo gem install cocoapods 
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Per a integrar Facebook amb la nostra aplicació, primer hem tingut que crear-nos una aplicació de 
desenvolupadors a Developers Facebook: https://developers.facebook.com/ 
Un cop creada hem hagut de descarregar el paquet SDK de Facebook per a iOS des de: 
https://developers.facebook.com/docs/ios/ 
Després, hem hagut de copiar els frameworks del SDK de Facebook al directori del nostre projecte: 
- FBSDKCoreKit.framework 
- FBSDKLoginKit.framework 
- FBSDKShareKit.Framework 
Finalment per a poder utilitzar aquests frameworks de Facebook hem hagut d’editar el fitxer 
Info.plist del nostre projecte.  
Editem el fitxer Info.plist i introduïm el nostre ID de l’aplicació de Facebook a FacebookAppID i el  
nom a FacebookName. Aquestes dades les obtenim de l’aplicació de Facebook que hem creat 
anteriorment a Developers Facebook. 
  
$ pod install 
$ open your-project.xcworkspace 
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9 Valoració econòmica 
En aquest apartat indicarem la durada real del projecte i la seva desviació respecte a la planificació 
inicial. Per altra banda, calcularem el cost que tindria la implementació d’aquest projecte en funció 
del recursos i rols necessaris. 
9.1 Planificació Final 
Els temps real que hem tardat en desenvolupar cada una de les tasques del nostre projecte, no ha 
coincidit amb el temps que havíem estimat.  
A la taula següent, podem veure en detall la diferència entre el temps planificat i el temps real per 
a cada tasca: 
Tasca Temps planificat 
(dies) 
Temps real 
(dies) 
Diferència temps 
(dies) 
ANÀLISI   
Recerca del projecte 1 1 0 
Especificació requisits 3 3 0 
Especificació funcionalitats client 2 2 0 
Especificació funcionalitats servidor 2 2 0 
Total anàlisi 8 8 0 
DISSENY  
Disseny arquitectura sistema 2 2 0 
Disseny interfície aplicació 2 3 -1 
Disseny autenticació usuaris 1 1 0 
Disseny estructura BBDD 2 2 0 
Disseny logotip (no planificada) 1 -1 
Total disseny 7 9 -2 
IMPLEMENTACIÓ  
Investigació tecnologies 2 1 +1 
Investigació llenguatges programació 5 7 -2 
Preparació entorn 3 1 +2 
Implementació interfícies (no planificada) 8 -8 
Desenvolupament autenticació usuaris 5 10 -5 
Implementació enviament correu (no planificada) 2 -2 
Desenvolupament gestió dades 15 12 +3 
Desenvolupament geolocalització 12 14 -2 
Desenvolupament navegació 10 (no realitzada) +10 
Total implementació 52 55 -3 
VERIFICACIÓ  
Proves 5 1 +4 
Correcció d’errors 2 1 +1 
Total verificació 7 2 +5 
MEMÒRIA  
Estudi altres memòries 1 1 0 
Elaboració memòria 15 15 0 
Total memòria 16 16 0 
TOTAL 90 90 0 
Taula 2 - Comparativa planificació 
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La fase d’anàlisi ha estat la única que s’ha ajustat a la nostra planificació. Hem tardat el mateix 
temps que havíem planificat. 
A la resta de fases, el temps real no ha coincidit amb el planificat. A més, dins de cada fase han 
aparegut noves tasques que no havíem previst. 
A la fase de disseny, hi ha hagut una petita desviació. La seva durada total real ha estat una mica 
major a la planificada. Hem trigat més temps del previst en dissenyar la interfície de l’aplicació i ha 
aparegut una nova tasca, com la del disseny gràfic de l’aplicació, que no havíem previst. En aquesta 
tasca hem dissenyat el logotip i hem canviat el “look and feel” de l’aplicació. 
La fase d’implementació és la que ha patit més canvis. El temps que havíem planificat en la tasca 
d’aprenentatge de iOS i el seu llenguatge de programació ens ha portat una mica més de temps. 
Per altra banda, no hem trigat tant temps en preparar el nostre entorn de programació. 
On trobem més diferència és en les tasques d’implementació de l’aplicació. Principalment, en les 
tasques de desenvolupament del procés d’autenticació i en el desenvolupament de la localització 
geogràfica dels usuaris. Hem trigat més temps de l’estimat. També ens han aparegut noves tasques 
que no havíem planificat. Les tasques de “implementació interfícies” i “implementació enviament 
correu”. Aquest temps extra que hem gastat en la implementació, ha provocat que no hi hagués 
temps per desenvolupar la funcionalitat de navegació geogràfica i ni de realitzar una fase de proves 
exhaustiva, amb comprovacions de càrrega i rendiment.  
El projecte ha tingut una important desviació en temps, la seva durada s’ha allargat quasi bé un 
any. El motiu d’això ha estat, principalment, per la falta d’hores en la dedicació del seu 
desenvolupament. 
La meva situació laboral i la meva carga de treball a everis, no m’ha permès dedicar-li el temps 
necessari provocant aquesta desviació en la planificació inicial.  
9.2 Cost 
A continuació, es detalla el cost estimat que tindria el desenvolupament del projecte, tenint en 
compte els tipus de cost i recursos utilitzats. 
 Cost humà 9.2.1
Les tasques de les diferents fases del projecte les podem assignar a persones amb diferents rols. 
Per tant necessitem els rols següents: 
- Analista: Persona que s’encarregarà de la fase d’anàlisi i disseny. La durada de les tasques 
d’aquestes fases és de 17 dies. 
- Dissenyador gràfic/maquetador: Persona encarregada de dissenyar el logotip i el “look 
and feel” corporatiu. La durada de la seva tasca ha estat d’1 dia. 
- Programador: Persona que s’encarregarà de tota la implementació de l’aplicació. La 
durada de les seves tasques sumen 55 dies. 
- Becari: Persona encarregada de realitzar la fase de proves. Aquesta fase té una durada de 
2 dies. 
A continuació, es mostra el nombre d’hores de dedicació, considerant que la jornada laboral són 8 
hores, per a cada rol i el cost/hora de cada rol: 
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Rol Tasca Cost/hora 
(€/h) 
Dedicació 
(hores) 
Cost total 
(€) 
Analista Especificació i disseny 50€/h 136h 6.800€ 
Dissenyador gràfic Logotip 25€/h 8h 200€ 
Programador Implementació 20€/h 440h 8.800€ 
Becari Proves 8€/h 16h 128€ 
COST TOTAL    15.928€ 
Taula 3 - Cost rols 
 Cost hardware 9.2.2
Les aplicacions per a iOS només es poden desenvolupar en ordinadors Mac, per tant necessitem el 
hardware següent: 
- Mac Mini (és l’ordinador mac més econòmic). Utilitzarem la versió mitjana en quan a 
característiques tècniques. 
Cost = 799€  
També per realitzar la fase de proves necessitem com a mínim 2 dispositius mòbils iPhone: 
- Iphone 6S (No agafem la última versió que és la 7, per estalviar costos) 
Cost = 659€ 
En necessitem 2. Per tant, cost total iphone = 659 x 2 = 1318€ 
Per tant, el cost total hardware és: 
Hardware Preu (€) 
Mac mini 799€ 
Iphones 1318€ 
Cost total 2117€ 
Taula 4 - Cost hardware 
 Cost Software 9.2.3
Per a dissenyar els wireframes de l’aplicació hem utilitzat la eina Mockup. Concretament hem 
utilitzat la llicència de Google Drive que té un cost de 5€/mes. Amb un mes de subscripció ja hem 
tingut suficient per acabar el disseny. 
Per altra banda, per a poder provar apliacions ios en un Iphone necessitem la llicència de iOS 
Developer Program11. Aquesta llicència té un cost de 99€/any. 
El resum del cost software queda així: 
Software Preu (€) 
Mockup 5€ 
IOS Developer Program 99€ 
Cost total 104€ 
 
Per tant tenim que el cost total del projecte que és igual al cost humà més el cost hardware  més el 
cost software és: 
Tipus de cost Cost (€) 
Cost humà 15.928€ 
Cost hardware 2.117€ 
Cost software 104€ 
COST TOTAL   18.149€ 
                                                             
11
 https://developer.apple.com/programs/ 
33 
 
10 Treball futur 
A continuació explicarem possibles millores que es poden incloure a l’aplicació, així com tasques 
que no s’han pogut desenvolupar que s’havien planificat. 
10.1 Tasques pendents 
Han quedat dues tasques pendents que s’havien planificat en el projecte. Una està relacionada 
amb la funcionalitat de navegació, i l’altre està relacionada amb la fase de testeig i proves. 
La primera es tracta de la funcionalitat de navegar fins als amics. Actualment, l’aplicació mostra la 
posició actual de l’usuari i marca (amb un marcador) la posició de l’amic en el mapa. No existeix la 
possibilitat de navegar des de la posició actual fins a l’amic. Això tampoc és gaire greu, ja que 
l’aplicació està enfocada a utilitzar-la en superfícies o recintes, no gaire grans i acotats. El seu ús no 
serà navegar per ciutats, per això hi han altres aplicacions. 
I la segona de realitzar una bateria de proves més exhaustiva. Ens hem limitat a provar els 
requeriment funcionals. Però hagués estat molt interessant el poder fer proves de rendiment, 
càrrega i estrès. 
10.2 Possibles millores 
Actualment l’aplicació cobreix les funcionalitats bàsiques per a la seva utilització. Però penso que 
s’haurien d’incloure altres de molt importants. 
A dos dies de la presentació del projecte ens vam adonar que l’aplicació no contenia una 
funcionalitat bàsica i important. Aquesta era la de poder esborrar els amics de la llista d’amics. Per 
falta de temps, ja no va ser possible implementar-la però és una funcionalitat important que 
s’hauria d’incloure en futures millores. 
També, actualment l’aplicació només permet obtenir la posició d’un amic. Una possible millora 
seria la d’incloure la gestió de grups d’amics. D’aquesta forma podríem visualitzar conjuntament els 
amics d’un grup en el mapa. 
Per altra banda, la nostra aplicació només suporta l’autenticació amb comptes de Facebook. Es 
podria incloure altres autenticacions com Google, Twitter o un sistema d’autenticació propi.  
A més, ara la forma d’enviar les peticions d’amistat és mitjançant un correu electrònic. Una altra 
forma d’enviar aquestes peticions, podria ser utilitzant les notificacions pròpies d’iOS. 
Per últim, una millora interessant seria poder integrar la nostra aplicació amb el projecte “Aplicació 
web sobre festivals musicals” del meu company Jordi Bartrolí. Aquest projecte es tracta d’un portal 
web que recupera informació dels festivals. Per tant, podem incloure una nova funcionalitat que a 
partir d’un botó “Informació festivals” es connecti a aquest portal web. D’aquesta manera, per 
exemple, quan ens trobem en un recinte d’un festival de música, podrem localitzar als nostres 
amics i conèixer la tota la informació del festival.  
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11 Conclusions 
En aquesta secció per una banda, explicarem si després de desenvolupar l’aplicació s’han 
aconseguit els objectius marcats. I per una altra, explicarem  quina ha estat la nostra valoració 
personal. 
11.1 Objectius complerts 
Un cop finalitzat aquest projecte, s’ha obtingut el producte que es desitjava. Una aplicació mòbil 
funcional en un dels sistemes operatius més utilitzats com és iOS, que permet als usuaris trobar als 
seus amics de manera fàcil i sense consumir molts recursos del dispositiu mòbil. 
Hem complert totes les funcionalitats definides a l'especificació excepte la de navegació, que tot i 
no ser un requisit funcional, hagués estat desitjable. 
Hem realitzat el projecte pensant en els requisits no funcionals. Podem dir que hem cobert la 
majoria, encara que no tenim cap prova que ho demostri. 
Respecte a la planificació temporal del projecte, tal i com s’ha explicat, ha patit desviacions. 
Aquestes desviacions han afectat a la implementació i a la fase de proves del projecte, però també 
a la data de lliurament.  Hem hagut de prioritzar les funcionalitats i prescindir d’alguna, com la 
navegació,  per poder entregar en la data límit fixada. 
11.2 Valoració personal 
Desenvolupar aquest projecte m’ha servit per a aprendre moltes coses. Sí que havia treballat en 
projectes d’aquesta mida, però mai totalment sol i això s’ha notat, ja que el fet d’haver 
d’implementar-ho tot jo, m’ha obligat a organitzar-me molt més i a buscar solucions de manera 
molt més autònoma. 
El fet de desenvolupar una aplicació mòbil per a iOS, ha estat una experiència molt positiva, però a 
la vegada difícil. Mai abans havia programat per a aplicacions mòbils i iOS. El seu desenvolupament 
m’ha requerit un temps i esforç d’aprenentatge extra.  
Però ara, ja puc dir que he aconseguit una base de coneixement d’aquesta tecnologia que abans no 
en tenia. He perdut la por i em veig amb capacitat d’afrontar possibles reptes futurs relacionats 
amb les aplicacions iOS. 
Respecte a la càrrega de treball suportada, no diré que hagi estat fàcil. El compaginar la meva feina 
amb la realització d’aquest projecte ha estat costós. 
En resum, la meva recomanació per a persones que es trobin en una situació semblant a la meva, 
és que no deixin tot el treball per al final. Que encara que sigui poc, es marquin una rutina diària 
per a fer petites tasques. 
Per altra banda, si tenen la possibilitat de fer el projecte a la empresa on treballen, els hi serà de 
molta ajuda. 
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